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Abstrak

a«‘m pembelajaran secara harfiah diartikan sebagai “perantara” dalam menyampaikan materi pada peserta didik
beberapa ahli memberikan definisi tentang media pembelajaran. Schramm (1977) mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan y di manfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Pembelajaran
tematik didefinisikan sebagai pembelajaran yang menghubungkan berbagai gagasan, konsep, keterampilan, sikap,
dan nilai, batk antar mata pelajaran maupun dalam satu mata pelajaran, konsep pengembangan aplikasi multimedia
dengan meng gunakan metode multimedia development lifecycle mengarah pada desain dan pengembangan secara
berkelanjutan dan berkala, maia pembelajaran ini dikembangkan dalam bentuk aplikasi android dan wuntuk proses
pengujian dilakukan dengan black box testing dan user acceptance test. Pengujian user acceptance test dilakukan
dengan emotion cards yang melibatkan 25 siswa kelas satu sekolah dasar dan mendapatkan hasil 85,6%.

Kata kunci: Media pembelajaran, Tematik, MDLC, User Acceptance Test

Abstract

Learning media is literally trranslated as “intermediary" material on learners some experts give the definition of
tentangmedia learning. Schramm (1977) suggests that the carrier is the technology learning media messages make
use of for the purpose of learning. Thematic learning is defined as learning that connects a variety of ideas, concepts,
skills, attitudes, and values, both between subjects or in one subject, the concept of a multimedia application
development using multimedia development lifecyele methods led to the design and development of sustainable and
regular baa, media of learning was developed in the form of the android application and to the process of testing
done with black box testing and user acceptance test. Testing user acceptance test performed with emotion cards
nvelving 25 grade one primary school and get results 85.0%.

Keywords: Media learning, Thematics, MDLC, User Acceptance Test

1. Pendahuluan

Schramm (1977) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah teknologi pembawa
pesan yang dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaranfg)]. Manfaat media pembelajaran bagi
anak-anak adalah untuk merubah kebiasaan anak yang terbiasa memandang dan mempelajari
segala peristiwa yang terjadi di sekitarnya atau yang dialaminya sebagai suatu kesatuan yang
utuh (holistik), mereka tidak melihat semua itu secara parsial (terpisah-pisah). Penggunaan alat
peraga sebagai media pembelajaran menjadi salah satu kendala, karena penggunaannya yang
masih manual dan kurang bervariasi. Alat peraga biasanya hanya dapat digunakan pada satu sub
tema pembelajaran saja dan penggunaan alat peraga tidak mencakup seluruh siswa di dalam
kelas, hanya beberapa siswa saja yang dapat menggunakan alat peraga dalam proses
pembelajaran. Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, teknologi smartphone
android semakin banyak digunakan di dalam kehidupan masyarakat. Diharapkan pada
perkemban gannya teknologi smartphone android dapat dirasakan dalam dunia pendidikan.
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2. Metode Penelitian

Konsep pengembangan aplikasi multimedia dengan menggunakan metode multimedia
development lifecycle mengarah pada desain dan pengembangan secara berkelanjutan dan
EEikala [2], Tahapan Multimedia Development Lifecycle (MDLC) dapat digambarkan seperti

pada Gambar 1.
| Design |«
Collecting |~

Testing

Gambar 1 Multimedia Development Lifecycle (MDLC)

21. Concept

Tahap concept merupakan fase menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Tujuan
dan pengguna akhir program berpengaruh pada desain multimedia keseluruhan program sebagai
gambaran dari pengguna akhir program ini.
2.2. Design

Design (perancangan) merupakan tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan, dan kebutuhan bahan untuk program.

2.2.1 Flowchart

Flowchart atau gambaran alur program yang dibuat dengan simbol-simbol tertentu.
Dengan flowchart alur program dapat dengan mudah di jelaskan mulai awal hingga akhir dapat
tergambarkan secara utuh (Gambar 2).
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Gambar 2 Flowchart Keseluruhan
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2.22 Design interface

MEDIA FEMBELAJARAN BERBASIS TEMATIK UNTUK SISVYA
KELAS 1 SEKOLAH DASAR
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Gambar 3 Menu Utama

Menu ini merupakan halaman utama dari media pembelajaran ini. Halaman ini
menampilkan judul, menu info, menu pembelajaran, menu permainan, dan latihan. Menu info
berisikan tentang informasi media pembelajaran ini.

4
2.3. Material Collecting

Tahap ini merupakan proses untuk pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi. Mengenai materi yang akan disampaikan, kemudian file-file multimedia
seperti audio, video, dan gambar yang akan dimasukkan dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran tersebut. Materi yang disampaikan disesuaikan dengan tema yang digunakan.
Referensi konten materi pelajaran di ambil dari buku sdffflah elektronik kelas satu sekolah
dasar. Gambar 4 dan Gambar 5 merupakan contoh yang akan digunakan pada media
pembelajaran yang akan dirancang.

Gambar 4 K—amkrer Anak

Gambar 5 Buah Anggur
2.4. Assembly
Pada tahap ini dilakukan penyatuan semua aspek perancangan yang telah dilakukan dan
pembuatan program sehingga pada akhir tahap ini akan tercipta suatu program yang mengikuti
kerangka rancangan pada tahap-tahap sebelumnya, setelah tahap ini selesai dapat dilakukan
pengujian aplikasi dengan berbagai metode pengujian guna mengetahui apakah proses assembly
ini menghasilkan aplikasi yang tepat dan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat [3].

241 Perancangan Emotion Card
Emotion card adalah alat yang digunakan untuk mengukur tingkatan respon siswa setelah
meng gunakan aplikasi ini. Emotion card yang digunakan menggambarkan lima ekspresi wajah,
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yaitu ekspresi sangat suka, suka, netral, tidak suka, dan sangat tidak suka[4]. Kelima ekspresi
tersebut seperti pada Gambar 6.

= NG
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w \/ - ~_ -
(a) (b) (c) (d) (e

Gambar 6 (a) emotion sangat suka, (b) emotion suka, (c) emotion netral, (d) emotion tidak
suka, (e) emotion sangat tidak suka

2.42 Perancangan Kuesioner

Pengujian dilakukan dengan menggunakan emotion card, hal ini dilakukan untuk
mengetahui tingkat kesesilan dari sistem yang telah dibangun. Kuesioner yang digunakan
berisi lima bentuk emosi yaitu sangat suka, suka, netral, tidak suka dan sangat tidak suka.
Pertanyaan yang digunakan meliputi penilaian tentang tampilan aplikasi, karena responden
merupakan siswa kelas satu sekolah dasar maka bahasa yang digunakan dibuat sederhana dan
ringkas, hal ini dilakukan agar siswa mudah memahami pertanyaan yang disampaikan [4].
2.5. Testing

Pada tahap ini dilakukan pengujian dari rancangan aplikasi yang telah dibuat. Dalam
pengujian fungsionalis dilakukan menggunakan model pengujian black box testing. Untuk
mengetahui tingkat kesesuaian dengan tujuan pembuatan aplikasi maka dilakukan pengujian
dengan user acceptance test menggunakan kuisioner dan emotion cards. Pengujian dengan
emotion cards dilakukan kepada siswa kelas 1 sekolah dasar. Persentase perhitungan dari hasil
kuesioner dirumuskan dengan Persamaan 1.

(a(5) + a(4) + a(3) + a(2) + a(1))

Persentase = — -
total nilai maksimal

x100% (H

Persamaan | merupakan rumus yang digunakan untuk menghitung hasil persentase dari
pengujian kuisioner. Nilai a pada rumus adalah total jawaban responden dari setiap skala.
Sedangkan pedoman yang digunakan untuk pembobotan nilai skala ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1 Skala Likert

Skala Keterangan Bobot Nilai
SS Sangat Suka 5
S Suka 4
N Netral 3
TS Tidak Suka 2
STS Sangat Tidak Suka 1

3F)Hasil Penelitian dan Pembahasan
3.1 Implementasi Interface

Implementasi interface terdiri dari beberapa tampilan pada menu-menu yang ada pada
aplikasi. Desain dari inferface yang baik pada suatu sistem dapat mempermudah user untuk
menggunakan sistem tersebut. Interface pada media pembeffjaran ini menggunakan bahasa
pemrograman android. Gambar 7 berikut ini adalah tampilan inrerface pada sistem yang sudah
dibangun.
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Gambar 7 (a) gambar halaman tema, (b) gambar halaman pembelajaran, (c) gambar halaman
kuis, (d) gambar halaman permainan

Keterangan Gambar:

L.

Halaman tema merupakan tampilan halamaif§ma pembelajaran, dimana pada halaman tema

pembelajaran ini terdapat tiga tema yaitu tema 4 “keluargaku”, tema 5 “pengalamanku”,

tema 6 “lingkungan bersih dan sehat”. Pada setiap tema yang disajikan memuat materi yang
berbeda sesuai dengan sub tema nya.

. Halaman pembelajaran merupakan tampilan halaman pembelajaran yang memuat isi materi
dari pembelajaran tema 4 sub tema 1, pada bagian pembelajaran ini terdapat dua materi
pembelajaran yaitu pembelajaran satu dan pembelajaran dua yang masing-masing materi
memiliki konten berbeda menyesuaikan dengan tema dan sub temanya.

. Halaman kuis merupakan tampilan halaman soal — soal latihan. Soal yang dibuat disesuaikan
dengan pembelajaran yang ada. Setiap soal juga dilengkapi dengan gambar. Pengguna dapat
menjawab pertanyaan dengan menekan salah satu gambar yang telah disediakan kemudian
menekan next untuk lanjut ke soal selanjutnya.

. Halaman permainan merupakan tampilan isi permainan 4. Dimana pengguna diminta untuk

memasangkan gambar yang telah diacak.

3.2 Pengujian

Pengujian pada aplikasi ini dilakukan menggunakan Black box testing dan User

Acceptance Test dengan emotion cards.

3.2.1 Pengujian Black Box

Pada Tabel 2 dibawah ini dilakukan pengujian fungsionalis dengan menggunakan black

box testing . Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi sudah sesuai rancangan
dan kebutuhan atau belum.
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Tabel 2 Hasil Pengujian Black Box
Hasil yang Hasil

No Test Case diharapkan Pengujian Status
1  Halaman Tema Menampilkan pilihan tema Gambar7a  Sesuai
2 Ha]am‘an Menampilkan proses pembelajaran Gambar 7b  Sesuai

Pembelajaran
3 Halaman Kuis  Menampilkan kuis / soal-soal latthan ~ Gambar 7¢  Sesuai
4 Ha]arr}an Menampilkan permainan Gambar 7d  Sesuai
Permainan

3.22 Pengujian User Acceptance Test

Untuk mengetahui kesesuaian sistem, maka dilakukan pengujian dengan User Accepiance
Test. Pengujian dilakukan kepada siswa kelas 1 sekolah dasar sebagai responden. Pengujian
pada siswa dilakukan menggunakan emotions cards sebagai media untuk menjawab. Pengujian
kuesioner dilakukan kepada 25 siswa sebagai responden. Tabel 3 berikut ini merupakan hasil
pengujian kuesioner.

Tabel 3 Hasil Pengujian kuisioner

Tang gapan
No Pertanyaan SS S N TS STS
1 Apakah media pembelajaran ini menarik 17 7 1
untuk digunakan belajar?
2 Apakahbelajar dengan media
. . . 12 10 2 1
[ mbelajaran ini menyenangkan?
3 Apakah media pembelajaran ini mudah
i . 7 8 8 1 |
digunakan?
4 Apakah media pembelajaran ini memiliki
) 16 6 1 | 1
gambar yang bagus?
Total 52 31 12 3 2

Setelah didapatkan hasil pengujian kuesioner kemudian dilakukan perhitungan validitas
untuk mengetahui apakah penilaian responden valid atau tidak, serta untuk mengetahui
kepahaman dan keaslian responden dalam memberikan penilaian terhadap tiap item soal.
Berikut tabel hasil dari penghitungan Corrected Item-Total Correlation menggunakan rumus
Pearson correlation beserta keterangan valid tidaknya penilaian yang diuji.

Tabel 4 Hasil Validitas

No Pertanyaan Hasil Korelasi Ket

| Apakah media pembelajaran ini menarik untuk 0.49286 Valid
digunakan belajar?

2 Apakah belajar dengan media pembelajaran ini 0.4875 Valid
Elenyenangkan?

3 Apakah media pembelajaran ini mudah digunakan? 0.7017 Valid

4 Apakah media pembelajaran ini memiliki gambar 0,79992 Valid
yang bagus?

Berikut ini contoh penghitungan Corrected Item-Total Correlation (ITCorr)
meng gunakan rumus Pearson correlation (Persamaan 2).
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Berdasarkan perhitun@g} validitas kuesioner didapatkan hasil bahwa jawaban bersifat
valid karena memiliki nilai r pne sebesar 0,49286 lebih besar dari r e, , yaitu 0.3809. Hasil
pengujian pada siswa dihitung dengan menggunakan Persamaan | dengan hasil perhitungan
berikut ini.
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Dalam penilaian aplikasi media pembelajaran yang dilakukan oleh 25 responden
mencapai nilai persentase 85,6%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil acceptance terhadap
sistem termasuk baik. Dapat dikatakan aplikasi media pembelajaran ini menarik untuk
digunakan dan dapat diterima oleh siswa kelas satu sekolah dasar.

4. Kesimpulan
Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian media pembelajaran berbasis tematik untuk
siswa kelas 1 sekolah dasar, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Eplikasi media pembelajaran berbasis tematik ini telah dirancang sesuai dengan konsep
pembelajaran tematik untuk siswa kelas 1 sekolah dasar.

2. Metode Multimedia Development Lifecycle (MDLC) dapat diimplerfflitasikan sebagai
perancangan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi berbasis android untuk siswa kelas 1
sekolah dasar.

3. Penilaian aplikasi media pembelajaran yang dilakukan oleh siswa kelas 1 sekolah dasar
menggunakan emotion card mencapai nilai persentase sebesar 85.6%.

4. Keseluruhan sistem fungsional dapat bekerja dengan baik sesuai tema dan sub tema yang
dirancang.

5. Saran

Sistem aplikasi yang dibangun belum dapat dikatakan sempurna seperti perancangan
dan pembuatan aplikasi ini masih memiliki beberapa kekurangan, maka dibutuhkan saran untuk
pengembangan sistem aplikasi ini antara lain:

1. Perancangan konten dapat dikompres sekecil mungkin sehingga tidak membebani
sistem operasi android pada smartphone, karena semakin kecil ukuran konten yang
disajikan akan semakin baik pula kinerja aplikasi media pembelajaran ini.

2. Penerapan sistem client server antara aplikasi dan data pusat sehingga proses
pengerjaan soal dan hasilnya dapat disimpan pada server sebagai dievaluasi.
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